¢IRO DEL BOTE

Situacién: Vuestro barco s ha

hundido y ahora estdis subidos a

un bote que también se  estd
hundiend.o.

Reto: Para salvares y seguir flotando, debéis
girar el bofe sin que foquéis el agua.

Normas y penalizaciones:

1. Ningan pirata. puede tocar el suelo en ningun
momento, si alguien lo hace deberéis volver a
empezar .

CONSULTA TUS DUDAS ANTES DE EMPEZAR
RESOLVED EL PROBLEMA Y GIRAD EL BOTE

&
. = §

=t

SIENTE - PTENSA - COMPARTE - ACTUA
ISUERTE!




EL ISLOTE

Situacion: Para \\egouf ol fesoro deberéis cruzar el

Lage Maldito, caer en él seria

mortal.

Reto:  Tenéis que alcanzar el

islofe del centro del lago. Para
ello fenéis un bote, dos piedras flotanfes, dos

cuerdas vy un palo.

Normas vy per\&\ izociones:

1.5 alguien cae al lago, él y ofra persona que
yoo estuviera. en la isla deben volver a la
posicion inicial.

L9 alguien cae al lago y no hay nadie en la
isla, debéis volver a empezar.

3. Tenéis que utilizar todo el material disponible.
CONSULTA TUS DUDAS ANTES DE EMPEZAR
RESOLVED EL PROBLEMA Y LLEGAD AL ISLOTE
SIENTE - PIENSA - COMPARTE - ACTUA
[SUERTE!




EL TRANSPORTE DEL COFRE MALDITO

Situacion: Os habgis encontrado

un cofre, pero para  poder
abrirlo  debéis fraspasarlo  por

encima. de un pequefo muro.

Reto: Tenéis que pasar el cofre de un lado «a

otro del muro y por encime..

Normas vy per\a\ IZaCiones:

1. Todo el mundo de debe transportar el cofre de
un lado al| ofro del muro.

L.El cofre no puede tocar el muro.

3.No se puede tocar el muro con las
exfremidades superiores.

k.91 se  incumple  cualquieras de  las  normas

tendréis que volver a empezar.
CONSULTA TUS DUDAS ANTES DE EMPEZAR

RESOLVED EL PROBLEMA Y PASAD EL
COFRE POR ENCIMA DEL MURO

SIENTE - PIENSA - COMPARTE - ACTUA

ISUERTEI




EL ANILLO MAGICO DEL CAPITAN

Situacion: Os habéis encontrado un
ANILLO MAGICO que oS

fransportard  hasfa el tesoro que

tanfo desedis.

Refo: Todos lo miembros del grupo deberéis pasar
por el anillo mdgico dos veces, una con el anillo
verfical y ofra con el anillo horizonfal, para que
os transporte hasta el fesoro. Tenéis a vuestra

disposicion una cuerda y unos palos.

Normas vy pen&\ IZaCiones:

1. No se puede SuJ'eTcur el anillo ni con las manos
ni con los brazos. Si alguien lo hace, deberéis

fodos comenzar a pasar de nuevo.
CONSULTA TUS DUDAS ANTES DE EMPEZAR

RESOLVED EL PROBLEMA Y PASAD POR EL
ANILLO

SIENTE - PIENSA - COMPARTE - ACTUA
|SUERTE!




PIEDRAS MAGICAS

Situacion: Estdis en el rio mds profundo del

mundo, para cruzarlo deberéis pasar por las

piedms md.gicas.

Reto: Todos tenéis que cruzar el rio, pero si caéis

al agua, os llevard la corriente.

Normas vy pen&\ IZaCiones:

1. Las piedras solo soportan el peso de dos pies.
L Cada pirata solo puede pisar una de las

piedms.
CONSULTA TUS DUDAS ANTES DE EMPEZAR

RESOLVED EL PROBLEMA Y CRUZAD EL
RIO.

e £ o O
&8 ¥
SIENTE - PTENSA - COMPARTE - ACTUA
ISUERTE!




GRUMETES AL AGUA@

Situacion: Los barcos se hunden y debéis abandonarlos
y tiraros al agua. Bl grupo decide antes del empezar el
refo cuanfos pirafas se suben a cada barco.

Reto: Se frafa de conseguir bajar todos de los barcos
hasfa el agua, debéis afacaros con una bola de cahsn
que deberd botar en el cenfro de los dos barcos, lugar

seic\ado por un circulo.

Normas y penalizaciones:

1. Bl que consigue que la bola de cancn bote denfro
del drculo puede lanzarse al agua. Qi una persona
foca. el suelo sin que la bola foque el circulo, todos
vuelven a empezar.

L. Un grumete que ya estd en el agua no puede focar
la bola. i lo hiciera habria. que volver a empezar.

3. 90 la bola se escapa o cae al agua (suelo) hay que

volver a empezar .

CONSULTA TUS DUDAS ANTES DE EMPEZAR

RESOLVED EL PROBLEMA Y LANZAROS AL AGUA
SIENTE - PTENSA - COMPARTE - ACTUA

ISUERTE!




PIRATAS EQUILIBRISTAS L

Situacion: Un buen pirata debe fener

un gran equilibrio para aguanfar las

tormentas en alta. mar.

Reto: Bl grupo de piratas deberd deferminar cudl
es el ndmero minimo de apoyos que pueden
realizar estando en un espacio delimitado.

Normas vy pen&\ IZaCiones:

1. Todo el grupo debe encontrarse en el espacio
determinado.

L. Las anicas p&rfes del CUErpo que pueder\ focar
el suelo son las manos y/o los pies.

3. Lo mano que toca el suelo vale un punfo y el
pie tres.

4. Para que la posfura del grupo de piratfas sea
valida deberdn aguantar la posicién cantando

todos: “La vida pirata es la vida mejor..”.
CONSULTA TUS DUDAS ANTES DE EMPEZAR
RESOLVED EL PROBLEMA Y EQUILIBRAOS
STENTE - PIENSA - COMPARTE - ACTUA
[SUERTE]




LEVANTAMIENTO DEL TESORO MAGICO

Situacion: Habéis enconfrado un gron  cofre d.e

fesoro, pero es un cofre mdgico que al que lo
encuenfra. le paraliza las extremidades superiores.
Reto: [l grupo  de piratas  deberd

levantar el cofre del fesoro sin utilizar L

las extremidades superiores.
Y \uego mantenerlo en eQui\i\orio sobre
SUS cabezas.

Normas v per\OL\ izociones:

1. Todos los miembros del grupo deben terminar
de pie y debajo del cofre.

L. Nadie puede tocar la coldnhoneta  con las
manos ni con los brazos.

J Cuando el cofre esté en equilibrio sobre las
cabezas, todos deberdn cantar: “Ron, ron, ron,
la botella de ron”

k.90 se incumple cualquiera de las normas hay
que volver a empezar.

CONSULTA TUS DUDAS ANTES DE EMPEZAR
RESOLVED EL PROBLEMA Y LEVANTAD EL
TESORO
STENTE - PTENSA - COMPARTE - ACTUA
[SUERTEI




IBOMBA QUE QUEMAI

Situacion: Os han atacado con una

bomba, que no ha explofado, pero

estd cLuemar\do.

Reto: Deberéis sacar o bomba fuera

de vuestro barco y lanzarla lejos.

Normas vy pen&\ IZaCiones:

T Todo el grupo debéis trasladar la bomba de
popa. a proa. del barco.

L. La bomba no puede agarrarse ni refenerse.

3. Un mismo pirafa no puede golpear la bomba
dos veces conseculivas.

4. Cada pirata debe golpear la bomba un mmimo
de 3 veces durante el traslado.

5. 9i se incumple cualquiera de las normas hay

que volver a empezar .

CONSULTA TUS DUDAS ANTES DE EMPEZAR

RESOLVED EL PROBLEMA Y TIRAD LA
ROMBA

SIENTE - PIENSA - COMPARTE - ACTUA
ISUERTE!




EL PASO DE LA SOGA

N\ . - '
l“ Situacion: Para ser un buen pirafa hay

i
e
Rl

v,"
£\

que dominar el manejo de cuerdas vy

sus nudos, y no solo para navegar...

Reto: Todos los piratas tend.réis quUe pasar por
deboU’o de la cuerda.

Normas vy per\a\ izociones:

T La cuerda debe estar siempre en movimiento,
girando como en los juegos de comba.

L En cada giro de la cuerda, ésta debe focar el
suelo.

3. Olempre que la cuerda golpee el suelo, un
pirafa deberd pasarla de un lado a ofro.

4. Todos los piratas deberdn pasar sin que la
cuerda se pare.

5. 9i se incumple cualquiera de las normas hay

que volver a empezar .
CONSULTA TUS DUDAS ANTES DE EMPEZAR

RESOLVED EL PROBLEMA Y TIRAD LA
BOMBA

SIENTE - PTENSA - COMPARTE - ACTUA
[SUERTE!




PUNTERIA CON LOS CANONES

Situacion:  Sois  piratas cafioneros y ga
L

debéis demostrar vuestra punteria.

Reto: Utilizando una bola de artilleria, deberéis
golpear un disco que esfd denfro de un circulo y
levarlo hasta el interior de otro circulo mds

peq‘ueﬁo .

Normas vy per\OL\ izociones:

1. Nadie puede pisar en el inferior del circulo
exferior.

L Bl disco volador no puede salir del circulo
exferior.

3. Una persona. sélo puede lanzar contra el disco

una. bola. que le haya pasado ofro pirafa.
CONSULTA TUS DUDAS ANTES DE EMPEZAR

RESOLVED EL PROBLEMA Y AFINAD LA
PUNTERIA

SIENTE - PIENSA - COMPARTE - ACTUA
|SUERTE!




LAS TRAMPAS

Situacion:  Para conseguir  los

me J ores tesoros los pi rotas

recorren Caminos lenos de

%

Reto: (Cada pirafa se deberd. colocar en uno de

frampass y sorpresas.

los aros para. evitar las frampas que os rodean.

Normas vy per\a\ izociones:

1. Nadie puede pisar fuera de los aros, salvo en
el lugar designado como inicio.

L. Dos pirafas no pueden pisar al mismo Tiempo
un aro.

3. 91 una piratae pisa un aro, no puede pisar

ofro. Ya. no se puede mover de ese aro.
CONSULTA TUS DUDAS ANTES DE EMPEZAR

RESOLVED EL PROBLEMA Y SALVAOS Dt
LAS TRAMPAS

SIENTE - PTENSA - COMPARTE - ACTUA
ISUERTE!




REMAR CONTRACORRIENTE

Situacion:  Muchos piratas  tienen

————

que  remar  confra laes  corrientes

MAriNAS para poder \\eg&r aw Tierre

Reto: Todo el grupo debe desplazarse a fierra
ufilizando todo el material disponible, solo uno de

los miembros sabe nadcar.

Normas vy per\OL\ IZ0LCioNes:

1. Todos lo miembros del grupo deberan  ulilizar
los botes deslizanfes menos el pirata que sabe
nad.ar que  se puede desP\&zouf por donde

q‘uier&.
CONSULTA TUS DUDAS ANTES DE EMPEZAR

RESOLVED EL PROBLEMA Y LLEGAD A
TIERRA

SIENTE - PIENSA - COMPARTE - ACTUA
|SUERTE!




